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Die Pt'ominenz spielt ATARI 



ATARI 



MARV 



riN^S^ 



Videospiel-Szene 

News, Informationen, Post-Box, Nachricht 
und Aktuelles aus dem Qub- a 

leben 4 

Ecfefmetof/ 

Wer's noch nicht gemerkt hat; ATARI Cas- 
setten sind noch besser geworden. [^ 
AuBen edel, iimen klasse O 

Premiere 

Das ist das Jahr der Videospiel-Superiative. 
Denn ATARI bringt die Arkaden-Spiele 
nach Hause. AHes iiber die neuen r;y 

Cassetten-Hits D 

Abenteuer 

Spielvergniigen fiir lange, aufregende 
Abende ist mil der „Schwertsuche'' garan- 
tiert. Hier stellen wir Euch die beiden q 
spannenden Cassetten vor v7 

Poster 

Riesig! Ab sofort gibt's telle Motive furs 
elektronische Spielzimmer und Euer Club- 
heim. Gleich mal nach- 1/^/11 

sehen iU/ii 

VVissen 

Als es losging mit den Videospielen, glaub- 
ten „Fachleute" nicht an ihren Erfolg. -i r\ 
Lest mal, wie's losging i ^ 

Siegen 

Wie man die Roboter bei „Berzerk." uberli- 
stet und raehr Punkte sammelt? i c? 

Bitte i O 

Training 

Der „Defender" will richtig gesteuert sein, 
wenn Ihr Eure Mission erfolgreich t ^ 
beenden wollt i O 

Peitsche 

Die Waffe von Indiana Jones miiBt Ihr im 
neuen ATAFII-Spiel „Jager des ver- -i rj 
lorenen Schatzes" schwingen . , - , ± J 

Svperpreis 

Bei der Freundschaftswerbung gibt's noch 
mehr zu gewinnen. Wetten, daB Ihr i q 
begeistert seid? 1 O 

Das ATARI Ciub Maqagzin erscnemi vierleijahrUch. Herausqe- 
ber und verantwortlich ATARI Dektronik GmbH. Bebelallee 
10, 200O Hamburg 60. Club-Anschnfl: Postioch 600168, 
2000 Hamburg 60 




Hier spricht Captain ATARI 



Liebe Qubmitglieder, 

diese Uberraschung ist gelungen, das 
meint Ihr sicher auch ! Zum neuen Jahr 
kommt Euer Qubmagazin mit neuem 
Gesicht, mit jeder Menge Farbe und 
noch mehr Lesestoff. Und dazu ist im 
Qub dauemd was los. 

Ihr konnt mir glauben: Hier in der 
Qubzentrale haben die Kopie ge- 
raucht. Was dabei herausgekoi-nmen 
ist, seht und lest Ihr aul den nachsten 
Seiten. Da haben wir spannende Be- 
richte uber die neuen ATARI-Casset- 
ten. Viele News iiber Videospiele. Wir 
verraten, wie Ihr mehr Punkte holt. 

Natiirlich gibt's was zu gewinnen! 
1983 ist das lahr der Superpreise bei 
der Freundschaftswerbung. Ehrensa- 
che, dal3 da alle Qubmitglieder mit- 
machen. Fiirs nachste Qubmagazin ist 
eine ganz heiBe Sache in Vorberei- 
tung. Mein Tip: Schreibt Eure Top- 
Punktzahlen auf oder noch besser, 
macht ein Foto vom Bildschirm, so dafi 
man die Punktzahl erkennen kann. 

Wenn Ihr Vorschlage habt, etwas 
wissen mochtet, Euch argert oder 
ganz riesig freut oder iiber Eure Qubs 
berichten wollt, nichts wie her mit Eu- 
ren Briefen. 

Bleibt mir nur, Euch viel SpaB bei 
diesem Heft und beim ATARI-Spielen 
zu wijnschen. 

HeizHch Euer Captain ATARI 
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chuckt uns bitte keine Ein- 
sendungen mehr mit dem 
Kennwort „Privat-Computer'- 
Die Aktion lief am 31. Januar aus. 



SriSit.."- 



bei Fremd 



Mehrere Clubmitglieder be- 
klagten sich iiber Funktionssto- 
mngen ihres ATARI VCS-Sy- 
stems, nachdem sie Cassetten 
fremder Anbieter gespielt hat- 
ten. Deshdlb weisen wir hier 
ausdrucklich darauf hin, ddJ3 
die Garantie fur das ATARI Sy- 



stem nur gilt, solange ATARI- 
Cassetten darauf gespielt wer- 
den. Gnand; Wir konnen nicht 
uberprufen oder garantieren, 
daJ3 Fremdcassetten den 
strengen Qualitatsrichtlinien 
bei ATARI entsprechend ge- 
fertigt sind und keine Gerate- 
teOe beschadigen. 

Sicher kermt Ihr alle die neue 
Videospielzeitschrift „Tele- 

Match". Aucfi in der neuen Aus- 
gabe liegen ATARI-Spiele auf 
den ersten Platzen der Video- 
spiel-Hitparade. Macht bei die- 
ser Wahl doch mit. Einfach Eure 
drei ATARI-Lieblingsspiele auf 
eine Postkarte schreiben und 
an TeleMatch Verlags GmbH, 



- Videohits - Steindamm 63, 
2000 Hamburg 1 senden. 



Der ATARI-Club hat ab sofort 
eine neue Anschrift Sendet Eu- 
re Zuschriften, Bitten, Fragen, 
Wansche und Vorschlage an 
den ATARI-Qub Postfach 600 
168 2000 Hamburg 60 

N^deospiei^booenl 
AggressionenoB^ 

Gerat man in Wut, wenn die 
Space Invaders einen zur 
Strecke bringen, schlagt gar al- 
les kurz und klein oder spricht 
mit der Familie kein Wort mefir? 
- Mitnichten! Zu diesem Ergeb- 
nis jedenfalls kamen Mitarbeiter 
des B.A.T,-Forschungs-Freizeit- 
instltuts in Hamburg. 

Nach deren Umfrage (im 
Herbst 1982 bei einer repra- 
sentativen Stichprobe der Be- 
volkerung durchgefuhrt) for- 
dem Videospiele die Kommu- 
nikation und bauen Aggressio- 
nen ab. 

ATARI-Qub Mitglieder wer- 
den sich freuen: 96% der Vi- 
deospiel-Besitzer spielen am 
liebsten im Kreis der Familie 
oder mit Freunden. Und wamm 
wird gerade so gespielt? Video- 
spiele, so die Antwort, machen 
eigentlich nur gemeinsam oder 
im Wettstreit Spai3. 



E)ie Nachfrage war zu groB: 
Das Regal fiir die VCS-Casset- 
ten ist ausverkauft Desgleichen 
gind's die Hemden und Pull- 
over. Aber keine Sorge: wir be- 
reiten neue Uberraschungen 



POST-BOX 



Warum bringt Ihr keine Abzei- 
chen oder Anstecknadeln fur 
Clubmitglieder heraus? Da 
kann man doch gleich sehen, 
wer zum ATARI-Club gehort 
und wer gut ist. 

K. H. Schulz aus Duisburg 
Wir ilberlegen zur Zeit, was 
tar die Clubmitglieder wirk- 
lich witzig ware. Jedenfalls 
danke iiir die Anregung. 

Herzlich bedanken mbchten 
wir uns bei Gerhard Abel aus 
Mechemich fur sein Gedicht 
„FreizeitspaB mit Atari". Zum 
Abdrucken war's leider etwas 
zu lang, lieber Gerhard! 



Konnt Ihr mir helfen? Ich su- 
che ganz dringend jede Art 
von Buchem und Zeitschriften 
uber Videospiele. Preis: Ver- 
handlungssache . 

Bemd K. aus HambiJrg 
Wir reichen die Bitte an die 
Clubmitglieder waiter Wer 
Bernd etwas anzubieten hat, 
wende sich direkt an die 
Clubzentrale. 

Volker Lux aus Herford sucht 
eine Brietfreundin. Er ist 24 
Jahre alt. Seine Hobbies: Mu- 
sik, CB-Funk und Videospiele. 
Volkers Anschrift: Kastanienal- 
lee 6 in 4900 Herford. 
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Die neuen ATARI-Cassetten 



Aufien edel - 
innen Klasse 

Von Anlang an pragten herrhch larbige Illustrationen den Cha- 
rakter der A TARI-Programw. Cassetten. Das wurde zum Marken - 
zeichen undnaturlich von anderen kopiert - wie alias, was gutist 
Nun stellen wirEuch das ATARI-Programm mit den vielen neuen 
Arkoden-und Real Sport-Spielenim neuen Gewandvor. Undlhr 
werdet unserer Mein ungsein : was draufist, wurde n och besser. 



Wie anders sollte mari Topspiele ver- 
packen als in edlem Mattsilber? 
Derm besser kann man nicht signa- 
lisieren: Das ist Qualitat. 

Nehmen wir z, B. die „Real Sports" -Serie, 
die wir gerade in Amerika vorab sehen 
durften. Wer sich bisher zuweilen liber 
die relativ einiachen Elektronikfiguren ein 
wenig argerte, dem verschlagl's glatt die 
Sprache. Lebensechte Spielerdarstellung, 
flieBende Bewegungen und das alJes im 
bewahrten, raschen ATARJ-Spieltempo. 
(Nebenbei: Ein wichtiger Punkt. Wird nam- 
lich eine Cassette beim Programmieren mit 
zuviel Grafik-Befehlen vollgepackt, bleibt 
nur wenig Speicherplatz fur Bewegungs- 
befehle. Bei anderen Aktionsspielen ein 
Nachteil. Bei ATARI aber em Vorteil, den Ihr 
beim schnellen Spieien merkt.) Und dazu 
satte Farben und scheme Sound-Effekte. 

Diese Spiele kommen bald zu uns. 
Schlag auf Schiag kommt eine ganze Reihe 
der „Echt Sport" -Spiele. So das Superspiel 
„Tennis" und eine FuBball-Cassette, die 
Euch begeistem wlrd. Nicht zu vergessen 
„Real Sports" -Basketball, Doch daruber 
mehr im nachsten C!ub-Magazln- 

Natiirlich eberJalls in neuer Verpackung 
die neuen Arkadenspiele, die wir Euch in 
dieser Ausgabe vorstellen. Auch hier gilt; 
Das sind enorm starke Spiele mit briUanten 
Farben, ijberraschendem Sound und auf- 
regender Graftk. Wichtig, wie bei alien Ak- 
tionsspielen, die rasche Bewegung, denn 
die erst bringt SpaB ins Spiel. 

Also seht Euch „Vanguard", „Phoenix" 
und „Ms. Pac-Man" mal auf dem Bildschirm 
an. Tempo schon im ersten Augenblick. 

Unsere fantastische Abenteuer-Spielrei- 
he „Swordquest", uber die wir aui den nach- 
sten Seiten ebenfalls ausfiihrlich berichten, 
fugt sich in das Angebot der neuen Spiele- 
generatlon. Wenn aul dem Bildschirm ein 
Flu6 zu sehen ist, dann hort Qir tatsachUch 
Wasser rauschen. Und lodem undprasseln 
da nicht echte Flammen, obwohl das doch 
nur aus dem Lautsprecher des Femsehers 
kommen kann? Richtig. So perfekt sind die 
neuen Sound-Etfekte, 

Auch das Titelmotiv auf unserem Video- 
spiel „Raiders Of The Lost Ark° (deutscher 
Titei: Die Jager des verlorenen Schatzes) 
zeigt deutlich: So .gut miissen Videospiele 
sein. Ob nun optisch, akustisch oder hin- 
sichtHch der Aktion. 

Oder noch mal zuriick zu „Swordguest" : 
Das Schwert am Anfang ist so herrlich dar- 
gestellt, daB man sich daran kaum satt sehen 
kann. 

Wir konnen uns vorstellen, daB der eine 
oder andere jetzt denkt: Die konnen ja vlel 
erzahlen. Okay, ein Vorschlag. LaBt Euch 
die Neuen von ATARI einfach vorfiihren 
und wenn Ihr anderer Meinung seid, 
schreibt. Ebenso freuen wir uns natiirlich, 
wenn Ihr zustimmt und auch findet : Aufien 
edel, innen klasse. 




^ 




Vanguard, 
Phoenix, Centi- 
pede, Ms. Pac- 
Man! In den 
Arkaden gehoien 
diese Spiele seit 
Monaten zu den 
absoluten Top- 
Hits. Jetzt 
kommen diese 
Superspiele zu 
Euch nach 
Hause. Exklusiv 
fiirdasATAHI- 
System. Was 
Euch an Spafi 
und Spannving 
erwartet, sagen 
wir hier. 
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Irgendwo in den Tiefen eines unheimli- 
chen Labyrinths verborgen und von star- 
ken Abwehrverbanden beschirmt, liegt 
die fantastische Stadt der Geheimnisse, 
Hauptquartier des alles beherrschenden 
„Grol3en Gond". Von Ihin droht Gefahr fiir 
die Menschheit. Also muB er, miissen seine 
starken Angriffsverbande ausgeschaltet 
werden, bevor sie uns Schaden zufugen 
konnen. 

Die Aufgabe ist nicht leicht, aber auch 
nicht unldsbar, denn uns steht der „Van- 
guard" Spacecopter zur Verfiigung, eine 
Mischung aus Raumschiif und Helikopter, 
ausgestattet mit starken Lasergeschutzen, 
die in vier Richtungen feuem. Steigen wir 
ins Cockpit unseres „Vanguard" und dann 
Ids . . . 

In den Tunnelsysteraen donnem uns, 
aus voUen Rohren feuemd, die Ftottilien 
des ,GroBen Gond" entgegen. Da heii3t es, 
kiihlen Kopf behalten, reaktionsschneller 
sein als die Angreifer und den gewaltigen 
Stalaktiten in den Tropfsteinhohlen auszu- 
weichen. Und im Kampfgetummel nicht 
vergessen, Energie aufzutanken, denn 
sonst sind wir verloren! 

Sieben Tunnels miissen wir erobem, um 
zum „GroBen Gond" vorzudringen. Uber- 
all lauem neue Gefahren; Heimtuckische 
Laserfallen, alles zermalmende Meteoriten- 
brocken, mit Vulkangewalt auf uns ge- 
schleudert, Energiebameren, gegen die 
sogar unser ^Vanguard" schutzlos ist. „Van- 
guard" wird fur ATARl-Fans eine der gro- 
Ben Herausforderungen dieses Video- 
spieljahres sein. 

Neu bei dieser Programmcassette: Nie- 
mand muB befiirchten, er wurde sein Ziel, 
den „GroBen Good', nicht erreichen. 
Denn jedesmal, wenn fCinf Leben verspielt 
sind, nfragt" Euch das System, ob Ihr weiter- 
spielen wolit Das Punktekonto beginnt 
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berausgeputzt hat unser 

Illustrator den neuen 

Videospiel-Lieblin g 

Ms. Pac-Man. Unverstandlich, 

daB Gespenster hinter ihr 

her sind 




nach House 




Es gehort schon was dazu. das 
Mutterschiff der fiesen Vogelaus 
dem All zu knacken. Haht Ihr 
erst mal einen der 
Verteidigungsringe durch- 
brochen, merkt Ihr rasch. 
Der auBerirdische 
Commandant ist 

nichf neft 



dann naturlich wleder bei „NuJ]"- Aber die 
Spdnnung bleibt. Wir sind gespannt darauf, , 
wer zueret die 100.000 Punkte holt . . . 

Phoenix — die fiesen Vogel 
aus dem All 

Das ist ein Spiel - nicht nur fiir Fans von 
Action und Science-Fiction! Der Arkaden- 
Hit „Phoenix" bringt Bewegung in jedes 
Wohnzimmer. 

Als Commander eines AuBenpostens 
auf einem einsdmen Planeten konnte das 
Leben im Gnjnde ja ruhig sein, wenn da 
nicht pldtzlich ein fremdes Raumschiff auf- 
tauchte und ganze Schwadronen aggressi- 
ve! Vogel abwirft, die ihrerseits mit gefahrli- 
chen, sprich : explosiven Eiem werfen. 

SchieBen, Ausweichen, den Schutz- 
schinn einschalten - das muB Schlag auf 
Schlag gehen. Die gefliigelten Angreiler 
hangen allerdings nicht stur an etner Stelle, 
sondem wetchen mit flappendem Flugel- 
schlag aus, greifen im Sturzflug wieder an 
und Ziehen sich rasch zunick, wenn's ihnen 
zu gefahrlich wird. 

Sind schlieBlich die vier AngrifisweUen 
uberstanden, taucht das gewaltige Mutter- 
schiff aui und greift selbst ins Spielgesche- 
hen ein. Und das ist der schwerste TeO der 
Aufgabe: Die Schutzschirme des aui3erirdi- 
schen Raumschifis knacken und den Kom- 
mandanten unschadlich machen. So geht 
es Runde um Runde welter. Halt solange, 
wie Ihr als Commander des „Phoenix" Ner- 
ven habt! Ein Top-Spiel mit hervorragen- 
der Grafik und guten Soundeffekten. 

Der Name der naschhaften 
Dame: Ms. Pac-Man 

Ladies first (Damen zuerst) heil5t es zwar 
sonst zu Recht - nicht nur aus Ghinden der 
Hoflichkeit Doch der furchtlosen „Ms. Pac- 
Man" gebiihrt nun mal ein besonderer 
Platz. Sie ist zweif ellos der Hohepunkt unter 
den neuen Programmcassetten. 

Schon bei Erscheinen von „Ms, Pac- 
Man" in den USA waren sich die Spielspe- 
zialisten von .Electronic Games", dem fuh- 
renden Videospiel-Magazin, einig: Dieses 
Arkadenspie! wurde perfekt fiirs ATARl- 
System ubertragen. 

Die gelbe Schonheit nascht neben den 
Vitaminpillen und Punkten auch Friichte ~ 
Kirschen, Orangen und Pflaumen. Dabei 
muB sie standig den Stdrenfrieden auswei- 
chen, die auch ihrem Herzalleriiebsten, 
dem „Mann des Jahres", das Leben schwer 
machten. Nur: Die Bildschirmakteure sind 
so viel plastischer gemacht, die Auftaktme- 
lodie so witzig und der Spielablauf derart 
iiberzeugend, daB ein Vergleich zu „Pac- 
Man" fast gemein ist. Wir sind sicher: „Ms. 
Pac-Man" wird die Herzen der ATARI -Fans 
im Sturm erobem. Aus welchem ATARI- 
Fan-Club werden die ersten Super-Punkt- 
zahlen gemeldet? 




Swordquest 




Schwert 



So alt wie die Menschheit sind die Mar- 
chen und Mythen, in denen von magi- 
schen Pokalen und Waffen berichtet 
wird, die ihrem Besitzer ewiges Leben 
schenken oder ihn unbesiegbar raachen. 
Die Ritter des Konig Artus gingen auf 
die Suche nach dem Gral, Odysseus zog 
aus, das „Goldene Vlies" zu finden. Das ma- 
gische Schwert „Excalibur" brachte seinem 
Besitzer zwar Macht, seinem Land aber 
Leid. Andere Helden und Recken wurden 
einfach von Abenteuerlust getrieben; Sie 
giaubten nicht an die Existenz solch magi- 
scher Wunderdinge, lieBen sich aber den- 
noch von ihren Herrschem auf lange Rei- 
sen schicken, nur um zu erleben. 



Um Spannung und Abenteuer geht es in 
den fantastischen neuen ATARI-Cassetten, 
die nun endlich auch bei uns gespielt wer- 
den konnen. Und im Ivlittelpunkt dieser fes- 
selnden Spiele, die den gemeinsamen Titel 
,Swordquest" (Schwertsuche) haben, steht 
eben die Suche nach dem magischen 
Schwert. 

Also steigt mit uns in die Tiefen der Erd- 
welt {„Earthworid" ist der Originaltitel der 
ersten ProgrammCassette dieser Reihe) 
und besteht selbst die Gefahren, die dort 
harren. Der Weg fuhrt Euch in eine Welt 
der Abenteuer. Tosende Fliisse miissen auf 
der Suche nach dem Schwert iiberwunden 
werden. Die einzige Chance hinuberzu- 
kommen, sind schwankende Baumstamme, 
die im Strom treiben. Ihr durchquert die 
Kammem unheimlicher Labyrinthe, findet 
Spuren und Zeichen, Waffen, die Euch hel- 
fen, die Geister der Tiefe zu bezwingen 
und schlieBlich ans erste Ziel zu gelangen. 
Der Lohn all dieser Miihen, das magische 
Schwert, wirdzu Beginn dieses Abenteuer- 
spiels gezeigt. 

HeiB geht es in der Feuerwelt (.Fire- 
world") auf der zweiten ProgrammCassette 
dieser Reihe zu: Nur wer wagt, kann die lo- 
henden Feuermauem durchdringen, die 
Lavastrome sicher umqehen und Schlan- 
gen und feuerspeiende Drachen bezwin- 




gen, Niemand aber sollte zu friih frohlok- 
ken. Immer dann, werm man glaubt, am 
Ziel zu sein, werden neue Hindemisse in 
den Weg gelegt und die Spannung nimmt 
kein Ende, 

Diese aufregenden Abenteuer begei- 
stem durch herrliche Farb- und Tonetfekte 
und standig wechselnde Bilder. ATARl- 
Spieler in den USA haben bereits „Sword- 
quest"-Clubs gegrilndet, in denen die 
Mitglieder gemeinsam das Geheimnis zu 
losen versuchen. um das magische 
Schwert zu bekommen. Wir finden die Idee 
prima, und sicher konnen wir schon im 
nachsten Club-Magazin von den Erlebnis- 
sen und Eriolgen deutscher Schwertsu- 
cher berichten. Es lohnt sich fiir Euch, derm 
wir sind dabei, einen Fiiesenkniiller vorzu- 
bereiten. Schreibt uns am besten sofort, 
wenn Ihr auf Schwertsuche gegangen seid, 
und benchtet uber Eure Ertahmngen. 
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Stars, 

die jeder 

kennt 

Space Race ® war einer 

der ereten ATARI- 

Erfolge. Starehip 1 ® 

wurde Jahre spater zum 

Renner. Super Breakout 

® setzte 1976 neue 

Mafistabe. Soccer ® kam 

1978 und uberzeugte 

durch die Irak Bal- 

Steuerung. Ultra Tank ® 

mutete dagegen 

ziemHch simpel an. 

Quadrapong ® war 

1974 eingefiihrt worden. 

Der erste Videoautomat, 

an dem vier Personen 

gleichzeitig spielen 

konnten. 
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Was beim Spiel der Konige die freundliche aber bestimmte 
Wamung „Schach!" an den Gegner ist, war bei den japanischen 
Rittern, den Samurai der hofiiche Hinweis „Atari!". Das bedeutete 
soviel wie: Ich greife jetzt an. GewiB ist es kein Zufall, daB Nolan 
Bushnell, Erfinder der Videospiele und Begrunder von ATARI, 
ausgerechnet diesen Namen wahlte. Denn die Videospiele waren 
ein Generalangriff auf jedwede Form der damals bekannten Un- 
terhaltung. Fazit nach zehn Jahren: ATARI hat gesiegt. 



Der Grundstein fiir diese Entwicklung 
wurde im Jahre 1962 gelegt. Damals 
kairi Bushnell, Student mit dem Berufs- 
ziel Elektronik-lngenieur, an die Universitat 
von Utah. Er finanzierte sein Stadium durch 
Nachtarbeit in den Vergniigungszentren 
von Salt Lake City und war von den vielfalti- 
gen Unterhaltungsmoglichkeiten begei- 
stert 

Im Herbst dieses Jahres durfte er erst- 
mals an dem universitatseigenen Compu- 
ter (Wert 8 Millionen Dollar) arbeiten. Da- 
bei lemte er ein neuartiges Spiel kennen, 
„Space Wars' genannt, das von einem 
„kreativen Spinner" namens Steve Russell 
programmiert worden war, Bushnell fand 
das Spiel faszinierend. Einziger Haken an 
dieser Geschichte: Welcher Spielsalon war 
schon imstande, acht Millionen Dollar fiir 
ein voUig verriicktes Spiel auszugeben, bei 




dem niemand wuBte, ob das Geld wieder 
eingespielt werden wiirde. Sicher keiner. 
Wenige Jahre spater wurde jenes win- 
zige Ding entwickelt, das die Elektronik re- 
volutionierte, die Computer- und Rechner- 



technik vollig auf den Kopf steEte: Der Chip. 

Auf der Flache von der GroBe einer 
Briefmarke waren komplette Schaltkreise 
untergebracht. Computer, die zuvor noch 
die AusmaBe eines Wohnzimmers fullten, 
konnten groBenmafiig plotzlich auf doppel- 
tes Aktenkoffer-Format reduziert werden. 
Vor dllem aber: Diese Computer oder Mi- 
kro-Chips lieBen sich zu Spottpreisen pro- 
duzieren. 

Ort dieser Revolution war Sunnyvale 'in 
Kalifomien, heute besser als „Silicon VaDey" 
bekannt (so benannt nach dem Chip-Tra- 
germaterialSilikon) undHerzundBallungs- 
zentrum der Elektronik-lnduEtrie. Bushnell 
arbeitete seinerzeit bei dem namhaften Au- 
dio-Hersteller und Tonbandproduzenten 
Ampex. Mit dem Chip lieB sich seine Vision 
vom Videospiel verwirklichen. 

Und hier beginnt eigentlich erst die Ge- 
schichte des weltweit groBten und fuhren- 
den Videospiel-Herstellers ATARI. 1971 
wurde das erste Videomiinzspiel produ- 
ziert. Sein Name: „Computer Space". 1500 
dieser Cerate wurden von Bill Nutting As- 
sociates verkauft. Da diese Stuckzahl rela- 
tiv klein war, zeigte sich Nutting an dem Fol- 
gespiel, das Bushnell ihm anbot, nicht inter- 
essiert- Sein Pech. Denn dieses Spiel wur- 
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de zum Urahn der meisten Videospiele und 
ein absoluter Kniiller. Kurzum: „Pong" war 
in aller Munde. Und wer immer im Unterhal- 
tungssektor produzierte, versuchte, .Pong" 
nachzubduen. 

ATARIs .Pong' wurcle in den USA 
10.000 mal verkauft. Ein Riesenerfolg. 25 
andere Gesellschaften kopierten das Spiel. 
So gab's denn insgesamt mehr als 100.000 
dieser Videoautomaten. 

Nach „Pong" folgte ^Gotcha' im Jahre 
1973, darauf kamen neben ,Super Pong' 
und .Quadrapong' die ersten Fahrspiele 



Spifzenspie/e 

Pong Doubles ® war das 

dritte Spiel imATARI- 

Programm. Video Pinball @ 

gibt es schon lange in der 
VCS-Home Version. Der Destroyer @ 
kam wie der Night Driver ® 1976 in die HaUen. Bis heute ein 
Spitzenspiel, das fiir viele Konkurrenten Vorbild war. 




„Grand Track 10" iind„FormulaK".Naturlich 
erfunden und entwickelt von . . . ATAFU. 
Den vorlaufigen Abschlufi der .Pong'- 
Spiele bildeten „Touch Me" und „Ping 
Pong", letzteres angelehnt an den Flipper, 
Und bekanntlich gehort ATAFUs Videoflip- 
per immer noch zu den beliebten Video- 
spielen fiir daheim. 

Zum Jahresende 1974 stellte BushneO ei- 
nen neuen Videoautomaten-Typ vor, 
„Tank". Das war so eine Art Meilenstein in 
der Videospielwelt. .Tank" gibt's naturlich 
auch fiir den ATAPU Spielcomputer. Dort 
heiBt das Spiel „Combat". Ein knappes hal- 
bes Jahr darauf wurde .Anti-Aircraft" vorge- 
steHt. Dieses Spiel lieferte Anregungen fiir 
gleich zwei ProgrammCassetten und die 
Ahnlichkeiten sind unverkennbar. Da ist 
einmal der „Air-Sea Battle" und der Bestsel- 
ler .Missile Command", 

Das erste Heimvideospiel stellte ATARI 
zu Weihnachten 1975 vor. „Pong" fiir zu 
Hause. Es war ein Renner, der alle Erwar- 
tungen weit iibertraf. Die Leute warteten 
geduldig bis zu zwei Stunden vor den Ge- 
schaften, um ein Spiel mitnehmen zu kon- 
nen. 

Im f olgenden Jahr jagten sich die Neuer- 
scheinungen fbrmlich: Im April 1976 v/ur- 
de .Breakout" (wer kennt es nicht?) verof- 
fentlicht. Bis heute ein Welteriolg. Ein weite- 
res Fahrspiel, ,Leman', im August aul den 
Markt gebracht, war dagegen enttau- 
schend, Doch nur zwei Monate spater, im 
Oktober, kam .Night Driver" - eines jener 
ATARI -Spiele auch fiir den Videospielcom- 
puter, die von alien anderen - meist 
schlecht - kopiert wurden. Im November 
folgt schlieiilich .Sprint 2", ein weiteres, 
sehr gutes Fahrspiel. 

Fortsetzung folgt 
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Nur keine Angsf 
vorm bosen Offoi 
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Sschon als Arkadensplel war „Berzerk" 
ein Renner. Noch mehr SpaB aber 
macht „Berzerk" zu Hause oder im ATA- 
RI-Qub, gemeinsam mit Freunden gespielt. 
Fur alle, die „Berzerk" noch nicht kennen, 
hier noch einmal eine Zusammeniassunq 
des Spiels. 

Wir beiinden uns in einem Labyrinth, 
dessen Wande elektrisch geladen sind. Da- 
rin lauem gesichtsiose Roboter, die uns, 
den Spieler, ausschalten wollen. Also mils- 
sen wir uns unserer Haut wehren. Und da 
mit sammeln wir PurJcte. Je nach Spielva- 
riante taucht der „bose Otto" auf, der die La- 
byrinthwande durchdringen kann, ohne 
Schaden zu nehmen. Da gibt es nur eine 
Rettung: So schneO wie moglich aus dem 
Labyrinth entkommen. 

Punkte bekommen wir fur jeden zerstor- 
ten Roboter - eqal, ob wir sie mit unserem 
Laserstrahler getroffen haben, oder ob der 
„bbse Otto", Bofi der Roboterbande, sie 
selbst eliminiert hat. 

Die Roboter setzen sich oft selbst aufier 
Gefecht. Dann namlich, wenn sie gegen- 
einanderprallen oder gegen die Wande 
stoBen. Gelingt es, alJe Roboter eines Laby 
rinths unschadlich zu machen, werden wij 
mit Bonuspunkten belohnt. Insgesamt mils 
sen wir 16 Labyrinthe durchstehen, danacl" 
beginnt das Spiel von vom. 

Mit etwas Uberlegung lassen sich die 
Blechkameraden regelrecht auf den Leim 
fiihren. 

Ein Beispiei: Befinden wir uns zwischen 
zwei Robotem, die sich einander nahem, 
warten wir solange, bis der eine schieBt. 
Dann rasch ausweichen. Der Laserstrahl 
des Roboters trifft seinen Kollegen, und wir 
haben die Chance, den anderen auszu- 
schalten. 

Ahnlich lassen sich die Roboter an die 
elektrisch geladenen Wande locken. Da 
heil^t es nur, kCihlen Kopf zu behalten. Zum 
Einstieg sind die Versionen 1, 4, 7 und 12 
geeignet, well da kein .boser Otto" im Spiel 
ist So kann man sich ans Labyrinth und die 
Vorgehensweise der Roboter gewohnen. 

Topspieler werden sich fruher oder spa- 
ter fiir die Spielvariante 9 entscheiden. Die 
Roboter sind bewaftnet, der „bose Otto" 
aber ist unbesiegbar und „Bonus Leben" 
gibt's keines. Eine echte Herausforderung! 



Wande 

Unhedlngt daran 
denken. daB die 
elektrisch geladen 
sind. Aber: Kein Hin- 
dernis fiir den bosen 
Otto 



Roboter 

Zwei Methoden, sie 
ohneSchieBen auszu- 
schaJten: Entweder 
gegeneinander oder 
gegen die Wande 
laufen lassen 



Fluchtweg 

Beim Spiel immer 
heide Wege im 
A uge behalten. Hdu- 
fig lohnt es, sich den 
Weg durch die Ro- 
boter zu bahnen. So 
kann man sie schnel- 
ler ausschalten 



Spieler 

in SchieBposition. 
Jetzt soforf beiseite- 
treten, urn dem 
SchuB des Roboters 
unten auszuweichen 




Fluchtweg 

Erne Moghchkeit: 
Das Labyrinth ver- 
lassen, dann aber so- 
fort wieder zuriick- 
kehren und im Win- 
kel von etwa 60 
Grad schieBen 



Boser Otfo 



Unser gefdhrlichster 
Gegner zwar, aber 
er verfolgt uns nur 
direkt im Labyrinth. 
Bevorzugter Einstieg 
des Burschen: Seit- 
lich durch die 
Wande 
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Training fiir 



^^CEMbSitI Defender-Pilofen 




Anders als unser Freund and ATARI- 
ProgrammCassetten-Stdr „E.T." beneh- 
men sich die AuBenrdischen bei der 
Top-Cassette „Defender". Von Nettigkeiten 
und interkosmjschen Verbindungen keine 
Sptir. Denn die Schurken aus dem All ha- 
ben nichts Schlechteres im Sinn, als die Er- 
de leerzuraumen. Was zu verhindem ist. 

Ein Renner war die Arkaden-Version 
von „Defender" weltweit. Das spannende 
Spiel wurde fast perfekt aufs ATARI VCS 
iibertragen. Fast heii3t; Mit Rucksicht auf 
den kleineren Microprocessor, der unse- 
ren VideospielComputer zum Laufen 
bringt, wurden ein paar Zugestandnisse ge- 
macht. Doch die sind nebensachlich. 

Wonim geht's nun? Aufierirdische sind 
durch „Freundschaftssignale", die von Sa- 



telliten ausgestrahlt wurden, auf die Exi- 
stenz der Erde aufmerksam gemacht wor- 
den. Sie haben unser Sonnensystem ins Vi- 
sier genommen und sehen den schdnen 
Mutterplaneten Erde. Leichtes Spiel und 
leichte Beute scheinen ihnen sicher. Wenn, 
ja werui eben „Defender" nicht ware. 

Der „Defender" ist unser Super-Raum- 
schift, mit dem wir die Angreifer abwehren. 
Fiir uns ist der Femsehschirm gleich dem 
„Blick aus dem Cockpit". Dazu steht uns ein 
in den Schirm eingeblendetes Radargerat, 
ein Taster zur Verfugung. Das Bild, das sich 
uns bietet, ist geradezu furchteinfloBend: 
Gondelschiffe, Bomber, Koder, Schwar- 
mer und Lander attackieren uns in raschen 
Angriffswellen. Wendigkeit, SchneUigkeit 
und Reaktionsvermogen werden den „De- 




AlOrniSfUfG cms* ErbarmungslosschlagendieAuBenrdischenzu 
und bearnen mit geheimnisvoUen Strahlen hiUlose Menschen in ihre 
Raumschiiie, wo sie m Mutanten verwandelt werden. 



fender"-Piloten abverlangt. Und dazu takti- 
sche wie strategische Lagebeurteilung. 

Die Wellen folgen, da programmiert, na- 
turiich einem gewissen Schema: Zunachst 
fliegen die minenlegenden Bomber an, da- 
rauf folgen die sogenarmten Kdder. Gon- 
delschiffe explodieren nach etwaigen Tref- 
fem und verwandeln sich in Schwarmer. 
Bleiben schliei31ich die Lander, die die 
Stadt nach Menschen absuchen und diese 
in Mutanten verwandeln. Die FolgeweUe 
wird schneller. Und so weiter. 

ledem ,.Defender"-Piloten stehen video- 
spielerprobte Wafien zur VerKigung: La- 
serraketen und Lenkbomben. Dazu die 
Geheimwaffe, deren Plane nicht einmal Ja- 
mes Bond erlangen konnte; der „Hyper- 
raum-Zeit-Warp". Clou dieser Geschichte 
ist, dal3 wir durch Raum und Zeit tauchen 
und irgendwo in einem anderen Raumqua- 
dranten vneder auftauchen, Damit konnen 
wir uns bei hdchster Gefahr wirkungsvoll 
aus der Affare ziehen. 

Unser „Abtaster" ist ein perfektes Or- 
tungsgerat. Er zeigt uns am oberen Bild- 
schirmrand exakt auf, wieviel Fremde wel- 
cher Art sich wo nahem, wieviel „Men- 
schoiden" entfiihrt werden und wieviel 
noch ubriggeblieben sind. 

Und damit zur wichtigsten Aufgabe bei 
diesem Spiel: Zwar sollen die Angreifer aus 
dem All vemichtend geschlagen werden, 
wichtiger aber ist, de Menschoiden vor 
den Landem zu retten und zu verhindem, 
daf3 sie zu Mutanten umgeformt werden. 
Darin namlich liegt eine zweite Gefahr. 
Denn die Mutanten gretfen ebenfaUs die Er- 
de an. 

Neue „Defender"-Piloten sollten sich zu- 
nachst mit dem Abtaster vertraut machen. 
Ihm sind aHe strategisch wichtigen Hinwei- 
se zu entnehmen, Nach dem Motto Tempo, 
Tempo wird der Defender vorwartsbe- 
wegt. Nicht vergessen, dai3 es dabei schwe- 
rer ist, den Gegner zu treffen. Die raschen 
Wendemanover bzw, Kehrtwendungen 
miissen ebenfalls eine Wetle geubt wer- 
den, Deshalb unser Trainings -Tip: Erst ein- 
mal den Umgang mit der Maschine und ih- 
ren Einrichtungen lemen, ohne auf Punkte- 
jagd zu gehen, Und dann ran an die High 
Scores. Wer schaftt 740 000 Punkte? 



16 



St 



Mit ATARI auf Schotziagd 




Im Banne 
des bosen 
Tohf 



"n«.' 
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Emer der groirien Kino-Erfolge des 
Jdhres 1981 war die Steven Spielberg/ 
George Lucas-Produktion Jager des 
verlorenen Schatzes". Die HauptroUe spiel- 
te Harrison Ford, der „Han Solo" aus dem 
„Krieg der Sterne". Dieses spannende 
Abenteuer konnt Ihr jetzt auf Eurem ATARI 
VCS selbst erleben, derm rechtzeitig zum 
Jahresaniang kommt die neue Programm- 
Cassette - exklusiv fur ATAM - heraus. 

Und das erwartet Euch: Ein abenteuerlu- 
stiger Archaologie-Professor namens India- 
na Jones plundert eine alte Grabstatte tief 
jm Dschungel von Peru. Ein nicht ganz un- 
gefahrliches Unterfangen, derm die Er- 
bauer haben das Grab mit alien nur vorstell- 
baren Schutzvorrichtungen und todlichen 
Mechanismen ausgestattet. Da zischen ver- 
giftete PfeUe durch die Luft, stiirzen unver- 
mittelt Mauem ein, Taranteln quellen in gan- 
zen Horden aus verborgenen Winkeln, rie- 



■f*^^v;c:^ijfc'*^ 



sige Felsbrocken rollen heran. Aui dem 
Weg zur Grabstatte lauem Schlangen und 
aus den Fallgruben gibt es kaum ein Ent- 
kommen. Die groBte Gefahr aber ist der 
BosewichtToht, demur dar auf wartet, India- 
na Jones mit hypnotischem Blick bannen zu 
konnen. 

Eirizige Waffe ist die Peitsche, die Indiana 
Jones kunstvoU zu schvringen versteht, und 
mit der er sich mancher, aber eben nicht all 
dieser Gefahren erwehren kann. 

Im Film geht die Jagd nach dem verlore- 
nen Schatz in Nordafrika weiter. Auf unse- 
rer ATAFll-Programm Cassette ist das alles 
komprimiert dargesteUt. 

Die neue GrafOc und die Soundeffekte 
warden Euch bestimmt begeistem. Ubri- 
gens; Der Film Jager des verlorenen Schat- 
zes" kommt in diesem Jahr wieder in die Ki- 
nos. Den genauen Termin geben wir im 
nachsten Club-Magazin bekannt. 
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Freundschaftsweihung 



mii Superpreisen 




Das ist eiii Ding! Auch in diesem Jahr 
werben ATARl-Clubmitglieder neue 
ATARI-Freunde. Eine Sache, die dop- 
pelt SpaB macht, da Ihr jetzt spielend fanta- 
stische Preise gewinnen konnt. 

Monat fur Monat verlosen wir unter alien, 
die mitmachen, riesige Programm-Casset- 
ten-Pakete. Preise im Gesamhvert von iiber 
2.000 Mark! 



AUes, was Ihr zu tun habt, ist, Euren 
Freunden das ATARI Video Computer 
Spiel einmal zu zeigen. Spielt mit ihnen bei 
Euch zu Hause oder bei einem Cliib-Tref- 
fen. Wir sind sicher: Eure Freunde werden 
dann genauso begeistert von ATARI sein, 
wie Ihr selbst. 

Wenn Euer Freund dann ein ATARI VCS 
kauft, sendet uns einfach die Geratenum- 
mer ein, die auf der Konsole befestigt ist. 
Das ist wichtiq, well diese Nummer Eure 
Losnummer fur die Verlosung ist. Steckt Sie 
in einen Briefumschlag, ATARI-Cluban- 
schrift, Stichwort: „Freundschdftswerbung" 
darauf qeschrieben, Absender nicht ver- 
gessen und dann ab die Post. 

Und das konnt Ihr Monat fiir Monat ge- 
winnen: 

1. Preis: Die nachsten zehn neuen 

ATARI Cassetten 

2. Preis: Die nachsten funf neuen 

ATARI Cassetten 

3. Preis: Die nachsten drei neuen 

ATARI Cassetten 
So! Aber nun kommt der Superkniiller 



fur alle, die mitmachen: Mbchtet Ihr mal auf 
einem echten Mississippi-Raddampf er eine 
richtig abenteuerliche FluBreise erleben? 
Oder die wunderbare Insel Peter Pans be- 
suchen? Oder woUt Ihr den weltberuhmten 
Comicfiguren WaltDisneys in „Natur" bege- 
gnen? Das kann schon bald Wirklichkeit 
seini Derm unter alien Einsendem bei der 
Freundschaftswerbunq veriest ATARI den 
SUPERPREIS. 

Eine Zehn-Tage Reise fur zwei Personen 
nach DBNET WORLD in Florida 

Wir zahlen Flug, Hotel, Eintrittsgelder 
und Taschengeld Gesamtwert: 10.000 
Mark! 

Diese Chance habt Ihr auch dann, wenn 
Ihr schon vorher bei den Monatsverlosun- 
gen gewonnen habt. Da gibt's nur eins: Mit- 
machen und gewinnen! Wir driicken Euch 
die Daumen und wlinschenEuch vielPunk- 
te und viel SpaB. Und noch etwas: Die Na- 
men der ersten Gewinner veroffentlichen 
wir im nachsten ATARI Club-Magazin! 
Die Verlosung 1983 erfolgt am 15. L 1984 
imter Ausschiui3 des Rechtsweges. 
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Und das bringt Euch das ncichste Club-Magazin 




Die ATARI Story, Teil 2 



Punkte sammein - leieht gemachf: 

Mehr Tips fur Euro teblmgsspele 

^S^"S^Vspo^-Sp* 

rettStdeTSSTir CENTIPEDE 
• -^ ' der Videospiele und dem Qubleben. 
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